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Abstrak 
Sistem penjurian online atau online judge sudah mulai diterapkan di Indonesia dalam 
beberapa bidang seperti pada proses pembelajaran, perlombaan dan lain-lain. Pada proses 
pembelajaran, sistem penjurian online hanya dapat memproses kode program yang 
menggunakan bahasa pemrograman Python, Pascal, Java dan C++. Hasil dari kode program 
yang telah di kompilasi akan berupa sebuah verdict atau keputusan yang dapat diakses di 
tampilan submissions. Verdict yang diberikan dapat berupa accepted, wrong answer, in queue, 
compile error, time limit exceeded, runtime error dan memory limit exceeded. Sistem penjurian 
online juga dapat menampilkan nilai dari setiap event maupun sub event dan menampilkan 
informasi umum dari jawaban yang telah dikirim. Dari hasil implementasi, pengujian dan hasil 
dari kuesioner didapatkan bahwa sistem penjurian online dapat menampilkan kesalahan kode 
program yang telah dikerjakan, mengasah kemampuan pemrograman dan menjadi sarana 
pembelajaran secara individu maupun kelompok. 
 
Kata kunci— Sistem Penjurian Online, Bahasa Pemrograman, Verdict 
 
 
Abstract 
 Online judge system has been apply in Indonesia on various field such as in the 
learning process, competition and ETC. In learning process, online judge can only process the 
source code by Python, Pascal, Java dan C++ language. The result of program code that has 
been compiled would be a verdict or decision that can be accessed at the submissions display. 
The verdict could be given accepted, wrong answer, in queue, compile error, time limit 
exceeded, runtime error dan memory limit exceeded. Online judge can also display values from 
every event or sub event and also display general information from every answers that has been 
sent. From the implementation testing and results from the questionnaires showed that online 
judge can display the errors of program code that has been done, can sharpen the programming 
skills and can be a learning tool in individually or group. 
 
Keywords— Online judge, Programming Language, Verdict 
 
 
1. PENDAHULUAN 
 
eiring perkembangan ilmu dan teknologi ICT (Information and Communication 
Technology), proses pembelajaran mulai bergeser pada proses belajar (learning), berbasis 
pada masalah (case base), bersifat kontekstual dan tidak terbatas hanya untuk golongan tertentu. 
Pada proses pembelajaran seperti ini siswa dituntut untuk lebih aktif dengan mengoptimalkan 
sumber-sumber belajar yang ada [1]. 
S 
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Salah satu teknologi yang sedang berkembang dalam proses pembelajaran adalah 
online judge atau penjurian online. Penjurian online digunakan untuk menilai dan memberikan 
tanggapan atas suatu source code. Proses penjurian online itu sendiri meliputi, melakukan 
kompilasi, mengeksekusi, menguji dengan kunci jawaban yang telah disediakan dan 
mengembalikan hasil pengujian yang ada. Source code atau bahasa pemrograman yang dapat 
diterima seperti Pascal, Python, Java, C dan C++. Dalam melakukan kompilasi perlu sebuah 
compiler yang sesuai untuk masing-masing bahasa pemrograman, contohnya menggunakan 
Java Development Kit untuk Bahasa pemrograman Java dan Visual Studio Command Prompt 
untuk Bahasa pemrograman C. Setelah dikompilasi, proses penjurian online akan mengeksekusi 
dan memeriksa kode program secara otomatis, apakah program tersebut benar atau salah sesuai 
dengan testcase yang disediakan [2]. 
Online judge sudah diterapkan di Indonesia dalam beberapa bidang seperti pada proses 
pembelajaran, perlombaan, dan lain-lain. Hingga saat ini, sistem penjurian online terus 
dikembangkan agar dapat lebih mudah digunakan. Beberapa sistem penjurian online yang sering 
digunakan atau terkenal seperti pada website www.urionlinejudge.com.br yang dapat melakukan 
penjurian online pada kode sumber yang menggunakan bahasa C, C++, Java, Python, Python 3, 
Ruby dan C#. Selanjutnya pada uva.onlinejudge.org penjurian online dapat memproses kode 
sumber yang menggunakan bahasa Java, C++, Pascal dan lain lain. Pada www.spoj.com kode 
sumber yang dapat diperiksa adalah kode sumber yang menggunakan bahasa seperti Assembler, 
C, C#, C++, Cobol, Fortran, Java, Python, Pascal dan lain lain. Pada www.pandaoj.com dapat 
memproses kode sumber yang menggunakan kode program C++, Java, Pascal dan Python. Pada 
training.ia-toki.org kode sumber yang dapat diproses adalah Pascal, C, C++ dan Java. Tidak 
hanya dalam proses penjurian dalam kompetisi, online judge harusnya juga dapat digunakan 
dalam proses pembelajaran seperti pada proses pemeriksaan kode program dari tugas ataupun 
ujian yang telah diberikan agar pengajar dapat menghemat waktu dalam proses pemeriksaan. 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Metodologi yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah metodologi 
prototype. Tahapan-tahapan metodologi prototype sebagai berikut:  
 
2.1 Tahap Identifikasi dan Perumusan Masalah 
Pada tahap ini, dilakukan perumusan masalah berdasarkan latar belakang yang ada. 
Perumusan masalah yang didapatkan yaitu bagaimana membuat penjurian online untuk 
bahasa pemrograman Python, Pascal, Java dan C++. 
 
2.2 Tahap Studi Literatur 
Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan informasi yang berupa jurnal dan contoh 
mengenai penjurian online yang digunakan sebagai referensi sehingga dapat diketahui apa 
yang harus dilakukan untuk memecahkan masalah dalam pengembangan sistem ini. 
Berikut merupakan jurnal yang berkaitan dengan penjurian online. 
Gunanda dkk membangun sistem penjurian online yang digunakan untuk menilai 
dan memberikan tanggapan atas suatu source code, sistem ini dapat memeriksa source 
code dengan benar dan membantu pengguna dalam belajar programming [2]. 
Yu dkk dalam jurnal The Research of the Recommendation Algorithm in Online 
Learning menjelaskan bahwa rekomendasi algoritma adalah persyaratan untuk 
menganalisis tingkah laku pengguna, kemudian melakukan rekomendasi objek sebagai 
pembelajaran. Pengguna dapat mengetahui kemampuan pemrograman mereka dengan 
menggunakan penjurian online, hasil dari rekomendasi algoritma yang berbeda-beda dan 
tujuan dari kolaboratif yang berdasarkan dari penyaringan rekomendasi algoritma harus 
diterapkan pada sistem pembelajaran online. Dengan berbasiskan algoritma pada 
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pemrosesan data sebelum sebuah data digunakan, pengguna dapat memberikan solusi pada 
sejumlah masalah besar sehingga dapat menghasilkan rekomendasi yang lebih baik [3]. 
Sunaryono dkk Membangun aplikasi penjurian online biasanya dipakai pada 
lomba–lomba pemrograman merupakan sebuah aplikasi yang terpaket menjadi satu 
kesatuan. Mulai dari mesin penjurian, aplikasi antarmuka dan sistem penilaian untuk 
kompetisi, aplikasi penjurian online dapat memproses satu kode sumber submisi adalah 
sembilan kode sumber per detik [4]. 
Muchammad dkk mengajukan suatu modul penjurian daring untuk Moodle 
menggunakan Pysandbox. Modul penjurian daring dapat memeriksa soal dengan kasus uji 
tunggal ataupun jamak, kasus uji dengan toleransi ataupun tidak dan pengamanan proses 
uji program hasil kompilasi dalam lingkungan kotak pasir (sandbox) [5]. 
Dalam jurnal yang berjudul URI Online judge: A New Interactive Learning 
Approach, Tonin dan Bez menjelaskan bahwa URI judge online adalah sebuah alat online 
terbaru yang diciptakan dengan tujuan utama untuk membuat pelatihan pemrograman yang 
praktis dan lebih dinamis, menarik dan menstimulasi bagi para pemula yang baru 
memasuki dunia pemrograman. Fasilitas ini memungkinkan untuk menjadi proses 
pembelajaran bagi pemula, baik lokal maupun global [6]. 
Ashwini dkk dalam jurnal mengenai Online judge system menjelaskan bahwa 
sistem penjurian online dapat membantu pengadaan dalam pemrograman seperti pengujian, 
tugas, kontes dan menyediakan fungsi asisten pengajar. Bukan hanya menambahkan minat 
dalam pemrograman bagi pelajar dan membantu juga dalam proses pengajaran bagi 
pengajar [7]. 
Bez dkk yang berjudul URI Online judge Academic: A Tool for Professors 
menjelaskan bahwa, seiring meningkatnya jumlah permintaan untuk alat pembantu proses 
pembelajaran disegala bidang. Para siswa memiliki lebih banyak kesulitan dengan 
menggunakan kelas yang berbasiskan dengan konten eksposisi yang diajarkan lewat papan 
tulis atau slide, URI Online judge Akademik, pada modul tertentu, memungkinkan 
profesor mengontrol kedisiplinan (kelompok) dan tugas atau pekerjaan dan memungkinkan 
untuk melacak perkembangan dari tugas tersebut dan intuitif lingkungan online [8]. 
Bez yang berjudul URI Online judge Academic: A Tool for Algorithms and 
Programming Classes menjelaskan bahwa URI online judge akademik adalah sebuah 
peralatan online yang membantu profesor dalam kelas pemrograman dan memotivasi siswa 
untuk lebih banyak mempraktikan dan melampaui dasar teoritis yang telah dipelajari di 
dalam kelas, sehingga pelajar dapat memungkinkan memiliki daftar yang akan melatih 
dalam mengorganisir lingkungan, dengan batas waktu yang jelas dan koreksi secara 
langsung [9]. 
Nor dkk melakukan desain dan pengembangkan aplikasi penjurian online mobile 
yang disebut MOJA yang digunakan untuk penjurian pada HUM IRIIE 2014 pameran 
poster dan menampilkan sebuah survei untuk mengukur kepuasan pengguna yang 
menggunakan aplikasi tersebut. Hasilnya kebanyakan user puas terhadap MOJA 
berdasarkan kepuasan yang mereka rasakan dengan aplikasi yang mereka pakai untuk 
proses penjurian. Tambahannya, kepuasaan pengguna ditunjukan untuk mempengaruhi 
pengguna lainnya untuk menggunakan MOJA di masa mendatang pada proses penjurian 
serta kerelaan mereka untuk menyarankan teman atau rekan untuk MOJA [10]. 
Sukamto dkk menjelaskan code clone adalah menyalin sebagian kode program 
untuk digunakan kembali dengan atau tanpa modifikasi. Untuk mengurangi kecurangan 
code clone pada evaluasi mata kuliah pemrograman maka dirasa perlu menambahkan 
modul pendeteksi adanya code clone pada online judge, Modul pendeteksi code clone pada 
online judge mampu mengurangi perilaku code clone yang dilakukan oleh mahasiswa [11]. 
Sun dkk dalam jurnal yang berjudul YOJ: An Online judge System Designed for 
Programming Courses menjelaskan bahwa kebanyakkan murid terkadang merasa kesulitan 
dalam melakukan programming, terutama bagi pada programmer pemula, YOJ Sistem 
dapat menyita perhatian untuk memeriksa apakah murid tersebut mengerti dasar dan 
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konsep abstrak pemrograman. Dengan bantuan sistem YOJ guru dapat lebih mudah 
menentukan masalah yang ada pada latihan murid dalam konsep yang lebih susah dalam 
pemrograman seperti rekursi, pointer dan referensi, fungsi dan lainnya [12]. 
Sabanari Informatics Logical Programming Competition (ILPC) merupakan 
Kompetisi logika dan pemrograman tingkat nasional untuk siswa SMA/sederajat se 
Indonesia yang diadakan oleh Universitas Surabaya. Dalam melakukan penjurian pada soal 
pemrograman, panitia kesuliatan mendapatkan data-data yang diinginkan untuk tahun-
tahun sebelumnya karena tidak adanya wadah yang menampung semua data tersebut. 
Adanya content managemen system pengguna lebih mudah dalam melakukan pengaturan 
website, proses penjurian, dan mendapatkan data-data ILPC dari tahun ke tahun [13]. 
Wu dkk dalam jurnal yang berjudul Development and Application of Online Judge 
System menjelaskan bahwa bahasa pemrograman dan algoritma dirancang sebagai program 
inti dari komputer sains. Bahasa pemrograman dan algoritma adalah dasar dari pada 
pengembangan sebuah software. Namun, pada percobaan di dalam pengajaran pada sebuah 
kursus masih terdapat beberapa masalah. Hasilnya sistem membuktikan bahwa reformasi 
percobaan pada pengajaran terbukti efektif untuk meningkatkan kemampuan pemrograman 
dan ketertarikan belajar pada siswa. 
 
2.3 Tahap Prototipe 
Tahap-tahap prototyping yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
2.3.1 Komunikasi 
Pada tahap ini, dilakukan pendefinisian mengenai sasaran dan spesifikasi 
kebutuhan dari pembuatan sistem. Spesifikasi kebutuhan dalam pembuatan sistem 
terdiri dari penggunaan bahasa PHP, HTML dan Javascript untuk membangun 
website, sedangkan bahasa pemrograman yang digunakan untuk menguji source 
code adalah Python, Pascal, Java dan C++.  
2.3.2 Perencanaan Cepat dan Permodelan Perancangan Secara Cepat 
Pada tahap ini dilakukan perencanaan dan permodelan mengenai sistem yang 
akan dibuat. Pada tahap ini dilakukan pembuatan use case diagram, aktor use case, 
glosarium use case, rancangan database dan rancangan ilustrasi halaman website. 
Berikut merupakan rancangan use case diagram, aktor use case, glosarium use case, 
database dan ilustrasi halaman website: 
2.3.2.1 Use Case Diagram 
Gambar 1 merupakan use case diagram yang digunakan untuk 
menggambarkan fitur-fitur yang terdapat dalam sistem penjurian online. 
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Gambar 1 Use Case Diagram 
2.3.2.2 Aktor Use Case 
Tabel 1 menjelaskan mengenai deskripsi dari use case pada Gambar 1 
 
Tabel 1 Deskripsi Aktor Use Case 
Aktor Deskripsi Aktor 
Super Admin Pengguna yang memiliki hak akses untuk kelola pengelola event, kelola event, kelola data 
pelajar, ubah password, lihat event dan kelola data pengajar. 
Admin Pengguna yang memiliki hak akses untuk ubah jenis soal, kelola sub event, kelola soal, kelola 
soal sub event, kelola pelajar yang mengikuti sub event, kelola testcase dan kunci jawaban, 
lihat scoreboard dan submissions, lihat kelompok, lihat submissions latihan, ubah password, 
lihat detail submissions, lihat event dan lihat nilai sub event. 
Pengajar Pengguna yang memiliki hak akses untuk kelola sub event, kelola soal, kelola soal sub event, 
kelola pelajar yang mengikuti sub event, simpan testcase dan kunci jawaban, lihat scoreboard 
dan submissions, lihat kelompok, lihat submissions latihan, ubah password, lihat detail 
submissions, lihat event dan lihat nilai sub event. 
Pelajar Pengguna yang memiliki hak akses untuk lihat soal, lihat scoreboard dan submissions, unggah 
jawaban, buat kelompok, lihat nilai sub event, lihat submissions latihan, ubah password, lihat 
detail submissions, lihat event dan lihat kelompok. 
Peserta Kelas Pengguna yang memiliki hak akses untuk lihat event, lihat submissions latihan, lihat total nilai 
sub event, lihat sub event, lihat kelompok, lihat scoreboard dan submissions, lihat nilai sub 
event, lihat detail submissions. 
Pengguna Sistem Pengguna yang memiliki hak akses untuk lihat submissions latihan dan ubah password. 
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2.3.2.3 Glosarium Use Case 
Tabel 2 merupakan glosarium dari use case yang telah dibuat 
 
Tabel 2 Glosarium Use Case 
Nama Use case Deskripsi Use case Pelaku 
Login Use case ini menggambarkan proses login (Validasi 
username dan password) dari aktor yang telah diberikan 
hak akses oleh Super Admin untuk masuk ke dalam 
sistem. 
Super Admin, Admin, 
Pelajar, Pengajar, 
Pengguna Sistem 
Kelola Event Use case ini menggambarkan Super admin dapat 
melakukan penambahan event, mengubahan event, pilih 
pengelola event, hapus pengelola event dan lihat daftar 
event.  
Super Admin. 
Kelola Sub Event Use case ini menggambarkan pengguna dapat 
menambahkan sub event, mengubah sub event, melihat 
sub event. 
Admin, Pengajar. 
Edit Soal Sub event Use case ini menggambarkan pengguna dapat memilih 
soal untuk sub event, menghapus soal yang ada pada sub 
event dan melihat soal yang ada pada sub event. 
Pengajar, Admin. 
Edit Pelajar  Sub event Use case ini menggambarkan pengguna dapat memilih 
pelajar yang mengikuti sub event, menghapus pelajar 
yang mengikuti sub event dan melihat pelajar yang 
mengikuti sub event. 
Pengajar, Admin. 
Edit Pengelola Event Use case ini menggambarkan Super Admin dapat 
menambah pengelola event, menghapus pengelola event 
dan melihat pengelola event. 
Super Admin. 
Kelola Data Pelajar Use case ini menggambarkan Super Admin dapat 
menambah pelajar dan mengubah pelajar. 
Super Admin. 
Kelola Data Pengajar Use case ini menggambarkan Super Admin dapat 
menambah pengajar dan mengubah pengajar. 
Super Admin. 
Unggah Jawaban Use case ini menggambarkan Pelajar dapat mengunggah 
jawaban dari soal yang telah diberikan pengajar.  
Pelajar. 
Lihat Submissions 
Latihan 
Use case ini menggambarkan pengguna dapat melihat 
verdict dari jawaban yang telah diunggah. 
Pelajar, Pengajar, Admin, 
Peserta Kelas 
Kelola Soal Use case ini menggambarkan pengguna dapat 
menambahkan soal, mengubah soal dan melihat soal. 
Pengajar, Admin. 
Simpan Testcase dan 
Kunci Jawaban 
Use case ini menggambarkan Admin dan Pengajar dapat 
menambahkan testcase dan kunci jawaban, mengubah 
testcase dan kunci jawaban, menghapus testcase dan 
kunci jawaban. 
Pengajar, Admin 
Ubah Jenis Soal Use case ini menggambarkan Admin dapat mengubah 
jenis soal. 
Admin 
Lihat Nilai Sub Event Use case ini menggambarkan pengguna dapat melihat 
nilai yang ada pada halaman sub event. 
Pelajar, Pengajar, Admin, 
Peserta Kelas 
Buat Kelompok Use case ini menggambarkan pengguna dapat membuat 
kelompok pada halaman sub event. 
Pelajar 
Lihat Kelompok Use case ini menggambarkan pengguna dapat melihat 
kelompok yang telah dibuat pada halaman sub event. 
Pelajar, Pengajar, Admin, 
Peserta Kelas 
Lihat Scoreboard dan 
Submissions 
Use case ini menggambarkan pengguna dapat melihat 
Scoreboard dan Submissions pada halaman sub event. 
Pelajar,Pengajar, Admin, 
Peserta Kelas 
Lihat Detail Submissions Use case ini menggambarkan pengguna dapat melihat 
detail informasi pada Submissions  
Admin, Pelajar, Pengajar, 
Peserta Kelas 
Ubah Password Use case ini menggambarkan pengguna dapat mengubah 
password yang telah diberikan sebelumnya 
Pelajar, Pengajar, Super 
Admin, Admin, Pengguna 
Sistem 
 
2.3.2.4 Activity Diagram 
Activity Diagram adalah diagram yang digunakan untuk menjelaskan 
tentang aktivitas interaksi antara sistem dan aktor yang menggunakan sistem 
penjurian online. Gambar 2 merupakan activity diagram lihat detail 
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submissions yang digunakan untuk melihat informasi hasil dari jawaban 
yang telah diperiksa. 
 
 
Gambar 2 Activity Diagram Lihat Detail Submissions 
 
2.3.3 Pembentukan Prototipe 
Pada tahap ini, dilakukan pembuatan sistem secara sederhana dan fitur-fitur 
tersebut yang telah dibuat dapat digunakan untuk banyak hal. Pada tahap ini juga 
akan dijelaskan alur pembuatan prototipe sebagai berikut (Gambar 3): 
 
 
Gambar 3 Alur Pembuatan Prototipe 
 
2.4 Implementasi 
Pada tahap ini, akan dilakukan pembuatan prototipe yang akan dikembangkan 
menjadi sistem penjurian online. Penggunaan server sistem penjurian online menggunakan 
sistem operasi Ubuntu 16.04 LTS. Sistem penjurian online ini dihubungkan menggunakan 
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jaringan LAN Kampus STMIK MDP sehingga dapat diakses menggunakan laptop atau 
komputer. Web Browser yang digunakan untuk server adalah Google Chrome 
 
2.5 Evaluasi Sistem Penjurian Online 
Pada tahap ini, akan dilakukan evaluasi sistem penjurian online oleh pengguna 
yaitu pelajar, pengguna akan menggunakan sistem penjurian online dan melakukan 
evaluasi dengan cara mengisi kuesioner yang telah disiapkan. Selanjutnya akan dilakukan 
pengujian dengan metode pengujian black box. 
 
2.6 Penarikan Kesimpulan 
Pada tahap ini, ditarik sebuah kesimpulan berdasarkan kuesioner yang telah diisi 
oleh pelajar sebagai pengguna. Hasil data dari kuesioner yang telah diisi akan diolah dan 
akan menjadi bahan untuk menarik kesimpulan. 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Pengujian penggunaan sistem penjurian online dilakukan untuk mengetahui apakah 
sistem penjurian online dapat digunakan dengan baik saat diimplementasikan pada 
mahasiswa. Pengujian penggunaan ini dilakukan pada 106 (Seratus Enam) mahasiswa 
STMIK dan AMIK GI MDP yang sedang mengambil mata kuliah dasar pemrograman. 
Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui apakah sistem penjurian online dapat digunakan 
dengan baik  
Tabel 3, 4, 5 dan Gambar 4, 5 dan 6 merupakan hasil pengujian penggunaan sistem 
penjurian online terhadap mahasiswa menggunakan kuesioner: 
 
Tabel 3 Hasil Kuesioner Penggunaan Sistem Penjurian Online Berdasarkan Tampilan 
Antarmuka Website 
No. Keterangan SS S N TS STS 
1 
Susunan tampilan aplikasi mudah dimengerti 30 64 11 1 0 
2 Jenis dan ukuran huruf yang digunakan pada website sesuai dan mudah dibaca 27 61 12 6 0 
3 Susunan pada tampilan website mudah dimengerti 26 58 22 0 0 
4 Tata letak menu tidak membingungkan 26 50 27 3 0 
 
Pada Gambar 4 menunjukan hasil dari 106 responden, rata-rata jawaban dari 
responden ada pada pilihan S (setuju) bahkan persentase jawaban responden dengan 
jawaban SS (Sangat Setuju) cukup tinggi bila dibandingkan dengan persentase jawaban N 
(Netral), TS (Tidak Setuju) dan STS (Sangat Tidak Setuju). Hal ini menunjukkan bahwa 
tampilan antarmuka website telah cukup memuaskan responden. 
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Gambar 4 Grafik Hasil Kuesioner Penggunaan Sistem Penjurian Online Berdasarkan Tampilan 
Antarmuka Website 
 
Tabel 4 Hasil Kuesioner Penggunaan Web dan Sistem Berdasarkan Kemudahan Penggunaan 
Website 
No. Keterangan SS S N TS STS 
1 Website mudah dipahami secara keseluruhan 36 42 27 1 0 
2 Saya merasa verdict (Accepted, Wrong Answer, Compile Error, Runtime 
Error, Time Limit Exceeded, In Queue) yang diberikan  mudah dipahami 
15 51 35 1 4 
3 Website ini memiliki fungsi dan kemampuan yang saya harapkan 16 60 28 2 0 
4 Informasi yang disediakan oleh website mudah dimengerti 20 59 26 1 0 
5 Scoreboard mudah dipahami 27 51 24 3 1 
6 Submission mudah dipahami 25 57 23 1 0 
 
 
Gambar 5 Grafik Hasil Kuesioner Penggunaan Sistem Penjurian Online Berdasarkan 
Kemudahan Penggunaan Website 
 
Pada Gambar 5 menunjukan hasil dari 106 responden, rata-rata jawaban dari 
responden ada pada pilihan S (Setuju) bahkan persentase jawaban responden dengan 
jawaban SS (Sangat Setuju) dan N (Netral) cukup tinggi bila dibandingkan dengan 
persentase jawaban STS (sangat tidak setuju) dan TS (tidak setuju). Hal ini menunjukkan 
bahwa website cukup mudah dimengerti oleh responden dan masih tergolong mudah 
untuk dipahami secara menyeluruh. 
 
Tabel 5 Hasil Kuesioner Penggunaan Sistem Penjurian Online Berdasarkan Kegunaan Sistem 
Orkestra untuk Pengguna 
No. Keterangan SS S N TS STS 
1 Website ini dapat menjadi tempat untuk belajar pemrograman secara mandiri. 38 45 19 4 0 
2 Sistem online judge yang disediakan dapat memeriksa suatu program dengan 
benar dan memberikan verdict yang sesuai. 
26 54 19 5 2 
3 Sistem lomba (event) yang disediakan menarik dan membantu pengguna 
belajar dalam bentuk kompetisi. 
44 52 9 1 0 
4 Menarik minat saya untuk belajar bahasa pemrograman. 38 47 19 2 0 
5 Sistem online judge secara tidak langsung dapat melatih kerja sama suatu 
kelompok dalam memecahkan suatu masalah pemrograman. 
29 52 23 2 0 
6 Sistem online judge dapat membantu mengasah kemampuan saya dalam 
menyelesaikan suatu masalah pemrograman. 
33 52 20 1 0 
7 Sistem penilaian pada online judge lebih memuaskan dari proses penilaian 
manual karena lebih cepat dikoreksi. 
29 46 25 4 2 
8 Penggunaan online judge memudahkan saya untuk mempelajari bahasa 
pemrograman. 
31 46 28 1 0 
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Gambar 6 Grafik Hasil Kuesioner Penggunaan Sistem Penjurian Online Berdasarkan Kegunaan 
Sistem Orkestra untuk Pengguna 
 
Pada Tabel 6 menunjukan hasil dari 106 responden, rata-rata jawaban dari 
responden ada pada pilihan S (Setuju) bahkan persentase jawaban responden dengan 
jawaban SS (Sangat Setuju) cukup tinggi, dan untuk beberapa pernyataan persentase 
jawaban SS (sangat setuju) sama dengan jawaban S (setuju). Hal ini menunjukkan bahwa 
sistem penjurian online pada Orkestra cukup membantu dan dapat digunakan responden 
untuk mempelajari bahasa pemrograman, mengasah kemampuan pemrograman, melatih 
kerjasama tim dan sistem penjurian online Orkestra lebih memuaskan dari pada proses 
penilaian manual. 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil pengembangan sistem penjurian online yang telah dilakukan dan 
dijelaskan dalam laporan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut. 
1. Sistem penjurian online yang telah dibuat mampu membantu mahasiswa dalam mempelajari 
bahasa pemograman dalam bentuk kompetisi. 
2. Sistem penjurian online dapat mengkompilasi, mengeksekusi dan memeriksa source code 
yang dikirimkan pengguna dengan benar. 
3. Sistem penjurian online mampu menghitung peringkat dari sebuah sub event dan 
dikumpulkan dalam bentuk scoreboard. 
4. Sistem penjurian online dapat memberikan nilai secara otomatis. 
5. Sistem penjurian online dapat membantu pengguna mengetahui kesalahan kode program 
yang dibuat. 
 
 
5. SARAN 
 
Adapun saran yang nantinya dapat bermanfaat bagi pengembangan sistem selanjutnya, 
yaitu: 
1. Penjurian online dibuat untuk dapat memeriksa lebih banyak bahasa pemrograman selain 
bahasa pemrograman Python, Pascal, Java dan C++. 
2. Adanya verdict yang lebih lengkap seperti memory limit exceeded, output limit exceeded dan 
bentuk kesalahan lain agar pengguna dapat mengetahui kesalahan source code yang 
dikirimkan. 
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3. Tersedia online text editor untuk bahasa pemrograman Python, Pascal, Java, C++ dan bahasa 
pemrograman umum lainnya. 
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